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ABSTRAK 
Nama :  Ahmad Muyassar Ibrahim 
Nim :  60200114065 
Jurusan :  Teknik Informatika 
Judul :  Perancangan Model Digital Signage berbasis IoT sebagai         
Papan Informasi Digital Terintegrasi Website 
Pembimbing I :  Faisal,S.T., M.T. 
Pembimbing II :  DR. H. Kamaruddin Tone, M.M 
 
Digital Signage adalah sebuah bentuk penyampaian informasi melalui 
media display elektronik (dinamis). Selama ini informasi akademik maupun 
pengumuman lainnya masih ditampilkan secara konvensional. Adanya layar LCD 
juga tidak diterapkan secara optimal sehingga terkesan mubassir. Olehnya itu 
dengan adanya Digital Signage, diharapkan informasi-informasi akademik maupun 
pengumuman lainnya dapat ditampilkan secara digital, akurat, cepat, dan lebih 
menarik.. 
 Dalam Penelitian ini  menggunakan metode penelitian deskriptif kualitatif, 
jenis penelitian  deskriptif yang digunakan adalah Design and Creation yang 
merupakan  jenis penelitian untuk  mengembangkan produk dibidang teknologi dan 
informasi. Sedangkan metode pengumpulan data yang digunakan adalah metode 
studi pustaka. Analisis yang dilakukan adalah analisis system  dan analisis aplikasi. 
Aplikasi Ini memiliki Hak Akses bagi Admin untuk  melakukan  pengolahan  data 
pada halaman dashboard website. Untuk studi kasus dilakukan di Jurusan Teknik 
Informatika UIN Alauddin Makassar. 
Digital Signage ini diuji menggunakan pengujian tiap blok yaitu menguji 
setiap fungsi dari perangkat keras yang digunakan dan menguji perangkat lunak 
dari segi spesifikasi fungsional. Pengujian yang dimaksudkan apakah fungsi-fungsi  
masukan dan keluaran dari perangkat sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. 
Hasil dari pengujian Digital Signage ini menyimpulkan bahwa fungsi yang 
diharapkan semuanya berhasil dan diterima sesuai dengan keinginan. 
Kesimpulannya bahwa Digital Signage Berbasis Website diharapkan dapat 
membantu pihak jurusan dalam menyampaikan informasi lebih mudah dan cepat 
kepada para mahasiswa, begitupun sebaliknya mahasiswa dapat menerima 
informasi dengan lebih jelas, menarik, dan terarah. 
 
Kata Kunci : Digital Signage, IoT, Website
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang 
Digital Signage adalah sebuah bentuk penyampaian informasi melalui media 
display elektronik (dinamis). Dengan menggunakan teknologi LCD, plasma, atau 
LED yang semakin hari semakin canggih dan terjangkau, ditambah dengan 
kemudahan pemakaian, membuat Digital Signage menjadi tren penyampaian 
informasi diberbagai belahan dunia. Baik digunakan sekedar menyampaikan 
informasi satu arah ataupun informasi dua arah dengan memanfaatkan teknologi 
interaktif. Dengan menghubungkan media informasi seperti website dengan media 
ini, dapat dirancang suatu Digital Signage yang menampilkan informasi secara 
otomatis dengan menambahkan fungsi CMS (Content Management System). 
Digital Signage sudah diterapkan hampir disemua tempat bisnis, public area, 
perkantoran dan tempat hiburan terutama shooping mall,  hal ini dilakukan sebagai 
media komunikasi digital terhadap konsumen agar lebih mudah membeli suatu 
produk tersebut. Digital Signage juga dapat diterapkan di lingkup perguruan tinggi 
sebagai media penyampaian informasi digital menggantikan papan pengumuman 
konvensional. Digital Signage memanjakan mata dalam memberikan tontonan 
visual yang menarik dan atraktif. Dengan memanfaatkan internet kita dapat 
membuat sistem Digital Signage berfungsi dengan baik menggunakan basis IoT. 
Internet of Things (IoT) adalah salah satu tren baru dalam dunia teknologi 
yang kemungkinan besar akan menjadi salah satu hal besar di masa depan. IoT 
merupakan sebuah konsep yang bertujuan untuk memperluas manfaat dari 
2 
 
 
 
 
konektifitas internet yang tersambung secara terus-menerus. IoT dapat 
menggabungkan antara benda-benda fisik dan virtual melalui eksploitasi data 
capture dan kemampuan berkomunikasi. Sederhananya dengan IoT benda-benda 
fisik di dunia nyata dapat berkomunikasi satu dengan yang lain dengan 
menggunakan bantuan jaringan dan internet. 
Informasi yang disampaikan pada papan pengumuman digital berupa 
informasi yang penting, benar, dan tidak ada kebohongan dalam penyampaiannya. 
Mudahnya mengakses informasi memberikan banyak manfaat bagi manusia. Tapi 
di sisi lain, akses informasi yang begitu luas ini juga menjadi penyebab konflik di 
berbagai tempat. Olehnya itu, kita harus lebih teliti dalam menerima informasi. Jika 
kita bertanya pada Al-Qur’an, bagaimana cara kita menghadapi informasi yang 
begitu luas ini? Maka kita akan temukan firman Allah swt dalam Q.S. Al-
Hujurat/49:6 : 
 َٖةل ََٰهَِجب ا َُۢمۡوَق ْاُوبيُِصت َنأ ْا َُٰٓونََّيَبتَف َٖإبَنِب 
ُُۢقِسَاف ۡمُكَءَٰٓاَج ِنإ ْا َُٰٓونَماَء َنيِذَّلٱ اَهَُّيأ
َٰٓ ََٰي
 َنيِمِد ََٰن ُۡمتَۡلَعف اَم ََٰىلَع ْاوُِحبُۡصتَف٦ ,تارـُجـُحلا ةروس[٦] 
Terjemahnya : 
Wahai orang-orang yang beriman! Jika seorang yang fasik datang kepadamu 
membawa suatu berita, maka telitilah kebenarannya, agar kamu tidak 
mencelakakan suatu kaum karena kebodohan (kecerobohan), yang akhirnya 
kamu menyesali perbuatan itu. (Departemen Agama, 2014). 
 
Ayat di atas menjelaskan kata  naba’ digunakan dalam arti berita yang 
penting. Berbeda dengan kata khabar yang berarti kabar secara umum, baik penting 
maupun tidak. Dari sini, terlihat perlunya memilah informasi apakah itu penting 
atau tidak dan memilah pula pembawa informasi apakah dapat dipercaya atau tidak. 
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Ayat di atas merupakan salah satu dasar yang ditetapkan agama dalam kehidupan 
sosial sekaligus manusia merupakan tuntunan yang sangat logis bagi penerimaan 
dan pengamalan suatu berita. Kehidupan manusia dan interaksinya haruslah 
didasarkan hal-hal yang diketahui dan jelas. Manusia sendiri tidak dapat 
menjangkau seluruh informasi. (Shihab, 2009).   Karena itu manusia membutuhkan 
pihak lain. Pihak lain itu ada yang jujur dan memiliki integritas sehingga 
menyampaikan hal-hal yang benar, dan ada pula sebaliknya.  
Pihak lain dapat berupa media informasi, salah sataunya papan pengumuman 
digital. Berita atau informasi disampaikan melalui media baik secara lisan, tulisan, 
maupun audio visual. Penerima informasi harus lebih teliti dalam membaca dan 
memahami informasi yang diterimanya. Sebagaimana perintah yang pertama-tama 
diturunkan oleh Allah SWT yaitu perintah membaca yang dapat di temukan pada 
firman Allah swt dalam Q.S. Al-Alaq/96:1 : 
  ََقلَخ يِ
ذ
لَّٱ َِك بَر ِمۡسِٱب 
ۡ
أَرۡقٱ١ 
Terjemahnya : 
Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan. (Departemen 
Agama, 2014). 
 
Kata ‘iqra’ terambil dari kata menghimpun. Dari menghimpun lahir aneka 
makna seperti menyampaikan, menelaah, mendalami, meneliti, mengetahui ciri 
sesuatu, dan membaca baik teks tertulis maupun tidak. (Shihab, 2009). Dengan 
mengamalkan ayat di atas kita tidak lagi cepat percaya dengan berita/informasi 
hoax. Karena ayat tersebut memerintahkan kita tidak hanya sekedar membaca tetapi 
kita harus menelaah, mendalami, dan meneliti setiap informasi yang di dapat baik 
berupa teks tertulis maupun tidak. Sama halnya jika kita ingin menyampaikan 
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informasi, kita harus membaca dan menelaah informasi yang akan disampaikan 
mulai dari asal-usul sampai kebenaran dari informasi yang disampaikan. Pada 
penelitian ini akan dibuat media penyampaian informasi secara digital, sehingga 
berkaitan dengan ayat di atas informasi yang akan disampaikan harus jelas asal usul 
kebenarannya dan penerima informasi harus lebih teliti dalam membaca dan 
memahami informasi yang diterimanya 
Dalam rencana penelitian ini, Digital Signage akan diterapkan di lingkungan 
perguruan tinggi khususnya di jurusan Teknik Informatika Fakultas Sains dan 
Teknologi UIN Alauddin Makassar. Selama ini informasi akademik maupun 
pengumuman lainnya masih ditampilkan secara konvensional. Adanya layar LCD 
juga tidak diterapkan secara optimal sehingga terkesan mubassir. Olehnya itu 
dengan adanya Digital Signage, diharapkan informasi-informasi akademik maupun 
pengumuman lainnya dapat ditampilkan secara digital, akurat, cepat, dan lebih 
menarik. 
B. Rumusan Masalah 
Dengan mengacu pada latar belakang masalah di atas maka disusun rumusan 
masalah yang akan dibahas dalam skripsi ini adalah “Bagaimana merancang dan 
membuat Digital Signage Sebagai Papan Informasi Digital yang terintegrasi 
website?”. 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
 Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini lebih terarah, maka penelitian ini 
difokuskan pada pembahasan sebagai berikut : 
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1. Penulis hanya mengembangkan dan mengelola sistem penyampaian 
informasi pada papan informasi digital sebagai langkah awal untuk 
mengoptimalkan penyampaian informasi, meliputi : 
- Pengelolaan tampilan informasi yang menggunakan Xibo CMS seperti 
header, konten, warna tampilan dan jenis tampilan informasi. 
- Pemilihan kategori jenis informasi yang akan ditampilkan berdasarkan 
kebutuhan jurusan Teknik Informatika UINAM. 
2. Perancangan web server menggunakan PHP, MySQL, dan Codeigniter 
sebagai framework. 
3. Mikrokontroler yang digunakan adalah rasberry pi 3 model b, dengan 
sistem operasi Raspbian.  
4. Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan Digital Signage sebagai 
Content Management System (CMS) yang akan dihubungkan ke layar 
LCD  menggunakan rasberry pi 3. 
5. Sistem yang dibuat sesuai dengan fitur-fitur yang diberikan oleh Digital 
Signage sebagai CMS, sehingga untuk tampilan pada website, penulis 
hanya mengatur sebatas fitur yang diberikan. 
6. User dapat merubah dan meng-update informasi dari jarak jauh baik 
dengan menggunakan smartphone ataupun komputer.  
7. Sistem ditampilkan pada layar monitor LCD/LED. 
  Untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran serta 
menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan penjelasan 
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yang sesuai dengan deskripsi fokus dalam penelitian ini. Adapun deskripsi fokus 
dalam penelitian ini adalah : 
1. System yang dibuat dapat menampilkan informasi secara up-to-date. 
2.   Sistem ini menggunakan mikrokontroler rasberry pi 3 sebagai 
penghubung untuk menampilkan informasi dari CMS xibo server ke layar 
LCD Jurusan Teknik Informatika UINAM.   
3. Sistem yang dibuat memiliki fitur : 
a. Konten yang ditampilkan dapat diperbaharui oleh Administrator yang 
telah dibuatkan user melalui koneksi internet. 
b. Konten yang ditampilkan berupa teks, gambar dan video dan tulisan 
berjalan. 
c. Konten dapat diperbaharui melalui perangkat mobile seperti handphone, 
laptop. 
D.  Kajian Pustaka 
Kajian pustaka ini digunakan sebagai pembanding antara penelitian yang 
sudah dilakukan dan yang akan dilakukan peneliti. Penelitian tersebut 
diantaranya sebagai berikut: 
 Mulyana dan Muhammad Aria (2015) dalam penelitiannya yang 
berjudul “Perancangan Digital Signage Sebagai Papan Informasi Digital”. 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang papan informasi dinamis 
yang menarik untuk dilihat dan dibaca. Pada penelitian ini persamaannya  yaitu 
menggunakan aplikasi Digital Signage sebagai Content Management System 
(CMS), dan yang menjadi pembeda pada penelitian ini yaitu penelitian 
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sebelumnnya menggunakan Modem GSM sebagai transmitter dan receiver 
untuk menguhubungkan dekstop server dan client yang terhubung ke LCD 
sebagai Output. Sedangkan penelitian sekarang ini menggunakan komputer 
rasberry pi sebagai transmitter dan penghubung antara komputer server dan 
client ke LCD/LED output. Kekurangan dari penelitian sebelumnya yaitu untuk 
melakukan perubahan informasi harus dilakukan di dekstop client yang terdapat 
pada jurusan tersebut, sedangkan yang sekarang dikembangkan yaitu 
bagaimana merancang suatu sistem Digital Signage dengan perubahan 
informasi (pengumuman) dapat dilakukan di mana saja dan di beberapa 
perangkat yang memiliki koneksi internet dengan syarat yang bisa mengakses 
hanya admin yang telah dibuatkan user. 
Permana (2014) dalam skripsi yang berjudul “Perancangan dan 
Pembuatan Digital Signage dengan Codeigniter”. Tujuan dari penelitian ini 
yaitu merancang dan membuat Digital Signage sebagai media penyampaian 
informasi di Jurusan. Persamaan dari penelitian ini yaitu framework yang 
dipakai dalam membangun website adalah Codeigniter untuk membangun 
website yang dinamis dan Xibo CMS sebagai tampilan website (front end) 
untuk membuat tampilan website lebih menarik, tetapi yang membedakan pada 
penelitian ini menggunakan mikrokontroller untuk mengontrol Layar 
LCD/LED yang akan menampilkan informasi, sehingga perubahan informasi 
dapat dilakukan diberbagai perangkat yang terhubung dengan internet. 
Panuntun, Adian Fathur Rochim, dan Kurniawan Teguh (2015) dalam 
jurnalnya yang berjudul “Perancangan Papan Informasi Digital Berbasis Web 
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pada Rasberry pi”. Tujuan dari penelitian ini untuk mengimplementasikan 
komputer raspberry-pi sebagai papan informasi berbasis web untuk 
mempermudah memberikan informasi dan layanan yang ada pada Program 
Studi Teknik Sistem Komputer Universitas Diponegoro. Kesamaan pada 
penelitian ini menggunakan komputer Rasberry pi sebagai penghubung antara 
server dan client ke LCD/LED yang menjadi output, tetapi yang membedakan 
penelitian sekarang menggunakan sistem operasi Raspbian yang mudah 
digunakan dan terdapat lebih dari 35.000 paket. Penelitian sekarang 
mengembangkan Rasberry pi berbasis berbasi IoT untuk mengontrol LCD/LED 
output yang akan menampilkan informasi dari jarak jauh  dan  dapat mematikan 
layar LCD/LED dari jarak jauh. 
E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan 
Tujuan dari penelitian ini untuk menampilkan informasi secara 
dinamis dan up-to-date pada papan pengumuman digital dengan 
menggunakan teknologi Digital Signage, dimana system yang dibuat dapat 
menampilkan informasi berupa pengumuman dalam bentuk teks, gambar, 
maupun video sehingga informasi lebih menarik, jelas dan dapat 
tersampaikan dengan baik. 
2. Kegunaan Penelitian 
Diharapkan dengan penelitian ini dapat diambil beberapa mamfaat 
yang mencakup 2 hal pokok berikut: 
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a. Teoritis 
Secara teoritis, hasil dari penelitian ini dapat menjadi referensi bagi 
perkembangan teknologi informasi dan menambah kajian teknologi 
informasi. 
b. Praktis 
Hasil dari penelitian ini secara praktis diharapkan dapat memberi 
mamfaat bagi para mahasiswa, dosen, dan staf jurusan Teknik 
Informatika UIN Alauddin Makassar. 
Selain dari 2 pokok manfaat di atas, penulis juga berharap hasil 
penelitian ini dapat bermanfaat sebagai berikut :  
a. Bagi Jurusan 
Agar Jurusan dan dosen dapat lebih mudah dan cepat dalam 
menyampaikan informasi terbaru kepada mahasiswa. 
b. Bagi Mahasiswa 
Mamfaat yang didapat bagi mahasiswa adalah informasi yang 
didapatkan lebih cepat, lebih jelas, menarik, dan terarah.  
c. Bagi Peneliti 
Manfaat yang didapat bagi peneliti adalah dapat mengembangkan 
ilmu yang didapat dari perkuliahan serta ilmu dan pengetahuan baru 
yang tidak didapat dari perkuliahan.
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BAB II 
TINJAUAN TEORITIS 
1. Mikrokontroler Rasberry pi  
a. Definisi Rasberry pi   
Rasberry pi adalah sebuah komputer papan tunggal (single-board 
Komputer) atau SBC berukuran kartu kredit. Raspberry Pi telah 
dilengkapi dengan semua fungsi layaknya sebuah komputer lengkap, 
menggunakan SoC (System-on-a-chip) ARM yang dikemas dan 
diintegrasikan di atas PCB. Perangkat ini menggunakan kartu SD untuk 
booting dan penyimpanan jangka panjang. (Yuwono, dkk. 2015).   
Rasberry pi, sering disingkat dengan nama Raspi, adalah komputer 
papan tunggal (single-board circuit; SBC) yang seukuran dengan kartu 
kredit yang dapat digunakan untuk menjalankan program perkantoran, 
permainan komputer, dan sebagai pemutar media hingga video 
beresousi tinggi. Rasberry pi menggunakan system on a chip (SoC) dari 
Broadcom BCM2835, juga sudah termasuk prosesor ARM1176JZF-S 
700 MHz, GPU Video Core IV dan RAM sebesar 256 MB. (Panuntun, 
dkk. 2015). 
Rasberry pi memiliki dua model: model A dan model B. Secara 
umum Rasberry pi Model B memiliki kapasitas penyimpanan RAM 
sebesar 512 MB. Perbedaan model A dan B terletak pada modul 
penyimpanan yang digunakan. Model A menggunakan penyimpanan 
sebesar 256 MB dan penyimpanan model B sebesar 512 MB. Selain itu, 
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model B sudah dilengkapi dengan porta Ethernet (untuk LAN) yang 
tidak terdapat di model A. Desain Rasberry pi didasarkan pada SoC 
(system-on-a-chip) Broadcom BCM2835, yang telah menanamkan 
prosesor ARM1176JZF-S dengan 700 MHz, GPU VideoCore IV, dan 
RAM sebesar 256 MB (model B). Penyimpanan data tidak didesain 
untuk menggunakan cakram keras atau solid-state drive, melainkan 
mengandalkan kartu penyimpanan tipe SD untuk menjalankan sistem 
dan sebagai media penyimpanan jangka panjang. (Andi. 2017).   
Rasberry pi board  dibuat dgn   type yg berbeda yaitu Rasberry pi 
type A ,A+ Rasberry pi type B.,B+ Rasberry pi 2,Rasberry pi 
3,Rasberry pi zero.  Perbedaannya antara lain  pada Ram dan Port LAN. 
Type A RAM = 256 Mb  dan tanpa port LAN(ethernet), type B = 512 
Mb  dan terpasang port untuk  LAN. 
Blok diagram Rasberry pi 
 
Gambar II.1.  blok diagram Rasberry pi 
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Rasberry pi board mempunyai  input dan output antara lain : 
a. HDMI,  dihubungkan ke LCD  TV yg mempunayi port HDMI atau 
dgn cable converter HDMI to VGA  dapat dihubungkan 
ke  monitor PC. 
b. Video analog  (RCA port) ,  dihubungkan ke Televisi sbg 
alternatif  jika anda tdk memilih monitor PC . 
c. Audio output 
d. 2 buah port USB  digunakan untuk keyboard dan mouse 
e. 26 pin I/O digital 
f. CSI port (Camera Serial Interface ) 
g. DSI (Display Serial Interface) 
h. LAN port (network) 
i. SD Card slot untuk  SD Card  memori yg menyimpan sistem 
operasi berfungsi spt hardisk pd PC. 
 
Gambar II.2.  Rasberry pi board 
d. Model Rasberry pi 
Pada https://tutorkeren.com/artikel/lengkap-5-model-raspberry-pi-
beserta-perbandingan-dan-spesifikasinya.html, Raspberry Pi sejak 
dirilis pada tahun 2012 telah memiliki lima model, empat diantara dapat 
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digunakan oleh orang umum namun satu untuk tujuan pengembangan. 
Berikut adalah ulasan dari model-model Raspi yang ada: 
1) Rasberry pi Model A 
 
Gambar II.3. Rasberry pi Model A 
Ini adalah perangkat yang paling dasar, dengan satu buah 
USB port dan 256MB SDRAM.  
2) Rasberry pi Model A+ 
 
Gambar II.4. Rasberry pi model A+ 
Dirilis pada November 2014, ini adalah varian 'plus' dari 
model A. Memiliki 40 GPIO pin, satu USB board, tanpa ethernet 
dan 256MB SDRAM. Juga memiliki form factor yang lebih kecil 
dari model yang lain dengan panjang 65mm. 
3) Rasberry pi Model B 
 
Gambar II.5. Rasberry pi model B 
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Hingga Juli 2014, ini adalah perangkat yang paling atas. 
Memiliki dua port USB, dan RAM sebesar 512MB SDRAM. 
Sebagai catatan, Model B dalam revisi pertama (Rasberry pi Model 
B Rev. 1) hanya memiliki RAM sebesar 256MB. Port tambahan 
yang disertakan dari pendahulunya model A adalah satu buah port 
ethernet dan satu buah port USB sehingga total memiliki dua buah 
port USB. 
4) Rasberry pi Model B+ 
 
Gambar II.6. Rasberry pi model B+ 
Dirilis pada Juli 2014, model B+ adalah pembaharuan revisi 
dari model B. Terdapat penambahan jumlah USB port menjadi 4 
dan jumlah pin header GPIO menjadi 40. Sebagai tambahan, model 
ini memiliki sirkuit power supply yang lebih baik yang 
memungkinkan perangkat USB yang memerlukan daya besar 
untuk digunakan pada Raspberry dengan mode hot-plugged. 
Composite video connector yang menonjol besar telah dihilangkan 
dan digantikan dengan jack audio/video 3.5mm. SD Card full size 
juga diganti dengan versi yang lebib robust yaitu slot microSD. 
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5) Compute Modul 
Compute Modul diperuntukan bagi penggunaan industri, 
merupakan versi potongan yang hanya menyertakan chip 
BCM2835, 512MB SDRAM dan 4GB eMMC flash memori, dalam 
form factor berukuran kecil. 
e. Seri-seri Rasberry pi 
Pada https://valeriandwi.wordpress.com/2017/01/06/mengenal-
raspberry-pi-microcontroller-yang-serba-bisa/, sampai saat ini 
raspberry pi sudah merilis 4 jenis rasberry pi yakni Raspberry Zero , 1 
, 2 , dan 3 , masing-masing mempunyai perbedaan spesifikasi seperti 
berikut ini : 
Tabel II.1. Spesifikasi setiap seri Rapberry pi 
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B. IoT (Internet of Things) 
Menurut https://idcloudhost.com/mari-mengenal-apa-itu-
internet-thing-iot/ , Internet of Thing (IoT) adalah sebuah konsep 
dimana suatu objek yang memiliki kemampuan untuk mentransfer data 
melalui jaringan tanpa memerlukan interaksi manusia ke manusia atau 
manusia ke komputer. IoT telah berkembang dari konvergensi 
teknologi nirkabel, micro-electromechanical systems (MEMS), dan 
Internet. 
“A Things” pada Internet of Things dapat didefinisikan sebagai 
subjek misalkan orang dengan monitor implant jantung, hewan 
peternakan dengan transponder biochip, sebuah mobil yang telah 
dilengkapi built-in sensor untuk memperingatkan pengemudi ketika 
tekanan ban rendah. Sejauh ini, IoT paling erat hubungannya dengan 
komunikasi machine-to-machine (M2M) di bidang manufaktur dan 
listrik, perminyakkan, dan gas. Produk dibangun dengan kemampuan 
komunikasi M2M yang sering disebut dengan sistem cerdas atau 
“smart”. Sebagai contoh yaitu smart kabel, smart meter, smart grid 
sensor. 
Penelitian pada IoT masih dalam tahap perkembangan. Oleh 
karena itu, tidak ada definisi dari Internet of Things. Berikut adalah 
beberapa definisi alternatif dikemukakan untuk memahami Internet of 
Things (IoT), antara lain : 
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Menurut Ashton pada tahun 2009 definisi awal IoT adalah 
Internet of Things memiliki potensi untuk mengubah dunia seperti 
pernah dilakukan oleh Internet, bahkan mungkin lebih baik. Pernyataan 
tersebut diambil dari artikel sebagai berikut: 
“Hari ini komputer dan manusia, hampir sepenuhnya tergantung 
pada Internet untuk segala informasi yang semua terdiri dari sekitar 50 
petabyte (satu petabyte adalah 1.024 terabyte) data yang tersedia pada 
Internet dan pertama kali digagas dan diciptakan oleh manusia. Dari 
mulai magnetik, menakan tombol rekam, mengambil gambar digital 
atau memadai kode bar. 
Diagram konvensional dari Internet meninggalkan router menjadi 
bagian terpenting dari semuanya. Masalahanya adalah orang memiliki 
waktu, perhatian dan akurasi terbatas. Mereka semua berarti tidak 
sangat baik dalam menangkap berbagai data tentang hal di dunia nyata. 
Dari segi fisik dan begitu juga lingkungan kita. Gagasan dan 
informai begitu penting, tetapi banyak lagi hal yang pernting. Namun 
teknologi informasi saat ini sangat tergantung pada data yang berasal 
dari orang-orang sehingga komputer kita tahu lebih banyak tentang 
semua ide dari hal-hal tersebut” 
Menurut Casagras (Coordinator and support action for global 
RFID-related activities and standadisation) mendefinisikan IoT 
sebagai sebuah infrastruktur jaringan global, yang menghubungkan 
benda-benda fisik dan virtual melalui eksploitasi data capture dan 
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kemampuan komunikasi. Infrastruktur terdiri dari jaringan yang telah 
ada dan internet berikut pengembangan jaringannya. Semua ini akan 
menawarkan identifikasi obyek, sensor dan kemampuan koneksi 
sebagai dasar untuk pengembangan layanan dan aplikasi ko-operatif 
yang independen. Ia juga ditandai dengan tingkat otonom data capture 
yang tinggi, event transfer, konektivitas jaringan dan interoperabilitas. 
(Wikipedia.org) 
IOT bekerja dengan menerjemahkan bahasa pemrograman yang 
sudah di masukkan kedalam alat dari IOT tersebut. Alat tersebut juga 
bisa dikenal sebagai Mikrokontroller. Ada banyak jenis mikrokontroller 
di zaman sekarang. Seperti Arduino Uno R3, Rasberry pi, Intel Galileo, 
dan lain sebagainya. Manfaat IOT itu sangat banyak. Pada dasarnya, 
IOT itu bertujuan untuk memudahkan kegiatan manusia. Jadi, manfaat 
IOT berhubungan dengan kegiatan manusia. 
C. Digital Signage dan Xibo CMS (Content Management Service) 
1. Digital Signage 
     Menurut http://www.digitalsignageindonesia.com/, Digital Signage 
merupakan pengertian yang luas dari sebuah media baru yang menggantikan 
media konvensional dengan aplikasi dan teknologi-teknologi yang 
bervariasi. Dalam pengertian secara umum, Digital Signage mengarah 
kepada electronically controlled signs yang dapat di-update/diperbaharui 
secara cepat, dengan biaya yang murah, dan pesan yang ingin disampaikan 
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dapat terkirim ke ratusan atau bahkan ribuan display dalam satu waktu 
secara bersamaan.  
Papan pengumuman digital (Digital Signage) adalah sebuah layanan 
informasi berbasis digital satu arah. Efektifitas Digital Signage sangat 
dipengaruhi oleh strategi penyampaian pesan layanan ini biasanya 
digunakan di beberapa tempat strategis dan dimana kerumunan orang 
berada. (Panuntun, dkk. 2015) 
Digital Signage adalah media yang penyampain pesannya terarah 
(narrowcast), yang berbeda dari media televisi, yang penyampaian 
pesannya secara meluas (broadcast). Konsep narrowcast inilah yang pada 
akhirnya akan  mempengaruhi bagaimana strategi penyampaian pesan 
diterapkan pada Digital Signage. Digital Signage ini memanfaatkan 
teknologi layar datar seperti LCD, LED, atau plasma yang diproyeksikan 
untuk menampilkan konten multimedia, beberapa keuntungan 
menggunakan Digital Signage dibandingkan menggunakan fixed 
advertisement: 
a.  Eye contact catching, konten yang dinamis mempunyai kekuatan 
yang lebih untuk menarik perhatian audiens. 
b. Right place, right time, Digital Signage memperbarui konten yang 
disesuaikan pada waktu dan situasi tertentu. Pesan dapat diarahkan 
sesuai dengan demographic audiens. 
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c. Save cost and time, mengkolaborasikan berbagai jenis media 
konvensional ke dalam satu bentuk media (Digital Signage konten) 
yang lebih menarik dan atraktif. 
d. Maximized return investment sebagai terminal profit center dengan 
menjual ruang advertisement untuk supplier atau relasi bisnis. 
e. Corporate Images, penggunaan IT dan display yang dipadukan, 
memberikan kesan modern yang pada akhirnya dapat 
meningkatkan prestise perusahaaan. (Panuntun, dkk. 2015)  
Dengan sistem yang terdiri dari komposisi server/pc, monitor/tv dan 
software, Digital Signage memiliki kapabilitas untuk merubah-mengedit 
pesan dan informasi secara terintegrasi. 
Keleluasaan dalam menentukan target audiens, dengan basis informasi 
konten yang terjadwal (scheduling) dan spesifik berdasarkan demografik 
audiens. Digital Signage mensupport penuh semua klasifikasi media digital, 
termasuk text, images, audio, animasi dan video. 
Pada http://www.digitalsignageindonesia.com/, pengguna Digital 
Signage dapat menentukan dengan bebas jenis display apa yang akan disasar 
kepada audiens agar audiens dapat menikmati konten yang berkualitas 
(media-rich content). Plasma dan layar LCD masih merupakan pilihan yang 
paling populer, tetapi hal tersebut bisa berubah seiring dengan kebutuhan 
dan perkembangan display. 
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2. Xibo 
Pada http://rismaanggraa.blogspot.co.id/2016/01/pengenalan-digital-
signage-xibo.html, XIBO  merupakan salah satu aplikasi Digital Signage. 
Xibo bersifat Free dan Open Source , sehingga kita bisa menggunakannya 
secara gratis. 
Persyaratan Xibo : 
a. Web Server (Apache 2 atau IIS) 
b. MySQL 5.0 atau yang lebih tinggi 
c. PHP 5.3.3 atau yang lebih tinggi 
d. PHP5-MySQL 
Persyaratan Client Xibo 
a. Personal Komputer (PC) Koneksi Jaringan Ms Windows 2000 / 
Vista / XP Internet Explorer 7 atau 8 Flash player 9 atau yang lebih 
baru Windows Media Player 11 atau yang lebih baru Powet Titik 
2003 oer kemudian Media (LDC, Projector) 
Fitur  
a. File Support : 
Image support (*.jpg , *.jpeg , *.png , *.bmp , *.gif) 
Video support (*.wmv , *.avi , *.mpg , *.mpeg ) 
Flash 
b. Schedule Management :Di gunakan untuk mengatur dan menanage 
layout yang tampil pada waktu tertentu pada setiap client 
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c. Broadcast Viewer : digunakan untuk melihat layout yang aktif 
berdasarkan schedule 
d. Layout management : di gunakan untuk memanage layouting yang 
di tampilkan pada client. 
e. Library management : di gunakan untuk menyimpan file – file 
yang sering di gunakan . 
f. Template management : di gunakan untuk memanage template . Di 
sini kita bisa mengatur permission setiap tempate. 
g. User management : Kita bisa mengatur permission setiap user .Di 
samping itu kita bisa mengelompokkan user tertentu ke dalam 
beberapa group / kelompok. 
h. Log Viewer : di gunakan untuk membaca setiap kejadian dan 
aktifitas yang dilakukan oleh semua user. 
D. Website 
1. Pengertian 
Website merupakan sebuah halaman berisi informasi yang dapat 
dilihat jika computer terkoneksi dengan internet. Dengan adanya 
website, semua orang di dunia bias mendapatkan dan mengola 
informasi dengan berbagai sumber yang tersedia di internet. Website 
sendiri saat ini bisa memuat berbagai macam media, mulai dari teks, 
gambar, suara, bahkan video. Website ditulis atau secara dinamik 
dikonversi menjadi HTML (Hyper Text Markup Languange) dan 
diakses melalui sebuah program software yang biasa disebut web 
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browser, halaman web dapat dilihat atau diakses melalui jaringan 
computer dan internet, sedangkan perangkatnya bisa berupa personal 
komputer, laptop, PDA, maupun cell phone. (Wahana Komputer, 
2010). 
Saat ini website adalah aplikasi layanan internet yang paling 
banyak dipakai (popular). Sedemikian terkenalnya hingga banyak 
orang yang keliru mengidentikkan website dengan internet. Hampir 
80% layanan internet disedot oleh website. Pertumbuhan website 
sangat cepat sekali, bisa dikatakan setiap hari bermunculan puluhan 
bahkan ribuan web baru, hal ini tidak terlepas dari pengaruh 
perkembangan teknologi internet dan teknologi komunikasi data serta 
banyaknya tersedia tool-tool untuk membuat website secara gratis di 
internet. 
Faktor utama yang membuat website begitu cepat berkembang 
adalah karena penyebaran informasi melalui website sangat cepat dan 
mencakup area yang luas (dunia), tidak dibatasi oleh jarak dan waktu. 
Di samping itu, lagi trend pembuatan website-website pribadi atau 
blogger, di samping e-banking, e-commerce, e-learning, dan lain 
sebagainya. (Yuhefizar, dkk. 2009).      
2. Situs Web Statis 
Situs web statis merupakan situs web yang memiliki isi tidak 
dimaksudkan untuk diperbarui secara berkala sehingga pengaturan 
ataupun pemutakhiran isi atas situs web tersebut dilakukan secara 
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manual. Ada tiga jenis perangkat utilitas yang biasa digunakan dalam 
pengaturan situs web statis: 
a. Penyunting teks merupakan perangkat utilitas yang digunakan untuk 
menyunting berkas halaman web, misalnya: Notepad atau TextEdit. 
b. Penyunting WYSIWYG merupakan perangkat lunak utilitas 
penyunting halaman web yang dilengkapi dengan antar muka grafis 
dalam perancangan serta pendisainannya, berkas halaman web 
umumnya tidak disunting secara lengsung oleh pengguna melainkan 
utilitas ini akan membuatnya secara otomatis berbasis dari laman 
kerja yang dibuat oleh pengguna. perangkat lunak ini misalnya: 
Microsoft Frontpage, Macromedia Dreamweaver. 
c. Penyunting berbasis templat merupakan beberapa utilitas tertentu 
seperti Rapidweaver dan iWeb, pengguna dapat dengan mudah 
membuat sebuah situs web tanpa harus mengetahui bahasa HTML, 
melainkan menyunting halaman web seperti halnya halaman biasa, 
pengguna dapat memilih templat yang akan digunakan oleh utilitas 
ini untuk menyunting berkas yang dibuat pengguna dan 
menjadikannya halam web secara otomatis. (Dianing P, 2012). 
3. Situs Web Dinamis 
Situs web dinamis merupakan situs web yang secara spesifik 
didisain agar isi yang terdapat dalam situs tersebut dapat diperbarui 
secara berkala dengan mudah. Sesuai dengan namanya, isi yang 
terkadung dalam situs web ini umumnya akan berubah setelah melewati 
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satu periode tertentu. Situs berita adalah salah satu contoh jenis situs 
yang umumnya mengimplementasikan situs web dinamis. 
Tidak seperti halnya situs web statis, pengimplementasian situs 
web dinamis umumnya membutuhkan keberadaan infrastruktur yang 
lebih kompleks dibandingkan situs web statis. Hal ini disebabkan 
karena pada situs web dinamis halaman web umumnya baru akan dibuat 
saat ada pengguna yang mengaksesnya, berbeda dengan situs web statis 
yang umumnya telah membentuk sejumlah halaman web saat diunggah 
di server web sehingga saat pengguna mengaksesnya server web hanya 
tinggal memberikan halaman tersebut tanpa perlu membuatnya terlebih 
dulu. 
Untuk memungkinkan server web menciptakan halaman web pada 
saat pengguna mengaksesnya, umumnya pada server web dilengkapi 
dengan mesin penerjemah bahasa skrip (PHP, ASP, ColdFusion, atau 
lainnya), serta perangkat lunak sistem manajemen basisdata relasional 
seperti MySQL. (Dianing P, 2012). 
4. Server Web 
Server web web server adalah suatu program komputer yang 
mempunyai tanggung jawab atau tugas menerima permintaan HTTP 
dari komputer klien, yang dikenal dengan nama web browser dan 
melayani mereka dengan menyediakan respon HTTP berupa konten 
data, biasanya berupa halaman web yang terdiri dari dokumen 
HTMLdan objek terkait seperti gambar dan lain-lain. (Masrur, 2016). 
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E. PHP (Hypertext Preprocessor) 
1. Pengertian PHP 
PHP (Hypertext Preprocessor) adalah Bahasa script yang dapat 
ditanamkan atau diselipkan ke dalam HTML. PHP banyak dipakai 
untuk membuat program situs web dinamis. PHP adalah bahasa 
pemrograman server side karena PHP diproses pada komputer server. 
Hal ini berbeda dengan bahasa pemrograman client-side seperti 
Javascript yang diproses pada web browser (client). PHP dapat 
digunakan dengan gratis (free) dan bersifat Open Source. Kemudahan 
dan kepopuleran PHP sudah menjadi standar bagi programmer web 
diseluruh dunia. (Masrur, 2016).  
Menurut Wikipedia PHP adalah bahasa pemrograman script 
server-side yang didesain untuk pengembangan web. Selain itu, PHP 
juga bisa digunakan sebagai bahasa pemrograman umum. 
Pada http://www.duniailkom.com/pengertian-dan-fungsi-php-
dalam-pemograman-web/ , awalnya PHP merupakan singkatan dari 
Personal Home Page. Sesuai dengan namanya, PHP digunakan untuk 
membuat website pribadi. Dalam beberapa tahun perkembangannya, 
PHP menjelma menjadi bahasa pemrograman web yang powerful dan 
tidak hanya digunakan untuk membuat halaman web sederhana, tetapi 
juga website populer yang digunakan oleh jutaan orang seperti 
wikipedia, wordpress, joomla, dll. 
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PHP dapat digunakan dengan gratis (free) dan bersifat Open 
Source. PHP dirilis dalam lisensi PHP License, sedikit berbeda dengan 
lisensi GNU General Public License (GPL) yang biasa digunakan 
untuk proyek Open Source.  
2. Kelebihan dan Kekurangan PHP dalam Pemrograman Web 
PHP memiliki banyak kelebihan yang menjadi alasan kenapa harus 
menggunakan PHP. Berikut adalah beberapa kelebihan dari PHP : 
a. Bisa membuat web menjadi dinamis. 
b. PHP bersifat Open Source yang berarti dapat digunakan oleh 
siapa saja secara gratis. 
c. Program yang dibuat dengan PHP bias dijalankan oleh semua 
sistem operasi (OS). 
d. Aplikasi PHP lebih cepat dibandingkan dengan ASP maupun 
Java. 
e. Mendukung banyak paket database seperti MySQL, Oracle, 
PostgrSQL dan lain-lain. 
f.  Banyak web server yang mendukung PHP seperti Apache. 
g. Pengembangan aplikasi PHP mudah karena banyak 
dokumentasi. 
PHP juga memunyai kekurangan, namun sangat sedikit diantaranya : 
a. PHP tidak mengenal Package. 
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b. Jika tidak diencoding, maka kode PHP dapat dibaca oleh semua 
orang dan untuk meng-engcodingnya dibutuhkan tools dari 
Zend yang sangat mahal. 
c. PHP memiliki kelemahan keamanan. (Masrur, 2016).   
F. MySQL 
1. Pengertian MySQL 
MySQL adalah system manajemen database SQL yang bersifat 
Open Source dan paling popular saat ini. Sistem database MySQL 
mendukung beberapa fitur seperti multithreaded, multi-user dan SQL 
database management system (DBMS). Database ini dibuat untuk 
keperluan sistem database yang cepat, handal dan mudah digunakan. 
Ulf Michael Widenius adalah penemu awal versi pertama MySQL yang 
kemudian pengembangan selanjutnya dilakukan oleh perusahaan 
MySQL AB yang merupakan perusahaan komersil yang didirikan oleh 
pengembang MySQL. (Masrur, 2016). 
Pada https://id.wikipedia.org/wiki/MySQL, MySQL adalah sebuah 
implementasi dari sistem manajemen basisdata relasional (RDBMS) 
yang didistribusikan secara gratis di bawah lisensi GPL (General 
Public License). Setiap pengguna dapat secara bebas menggunakan 
MySQL, namun dengan batasan perangkat lunak tersebut tidak boleh 
dijadikan produk turunan yang bersifat komersial. MySQL sebenarnya 
merupakan turunan salah satu konsep utama dalam basisdata yang telah 
ada sebelumnya; SQL (Structured Query Language). SQL adalah 
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sebuah konsep pengoperasian basisdata, terutama untuk pemilihan atau 
seleksi dan pemasukan data, yang memungkinkan pengoperasian data 
dikerjakan dengan mudah secara otomatis. 
PHP menggunakan SQL untuk berkomunikasi dengan database 
dan melakukan pengolahan data. Agar dapat mengolah database perlu 
terlebih dahulu belajar sql statement. Minimal ada 3 perintah sql 
statement yang perlu diketahui, yaitu create untuk membuat, insert 
untuk memasukkan data, dan delete untuk menghapus data. (Winarno, 
dkk. 2013).  
2. Kelebihan MySQL 
Terdapat beberapa kelebihan dengan menggunakan database MySQL : 
a. Source MySQL dapat diperoleh dengan mudah dan gratis. 
b. Sintaksnya lebih mudah dipahami dan tidak rumit. 
c. Pengaksesan database dapat dilakukan dengan mudah. 
d. MySQL merupakan program yang multithreaded, sehingga dapat 
dipasang pada server yang memiliki multi CPU. 
e. Didukung program-program umum seperti C, C++, Java, Perl, PHP, 
Phiton dan sebagainya. 
f. Bekerja berbagai platform. 
g. Jenis kolom yang banyak untuk memudahkan konfigurasi database. 
(Masrur, 2016).  
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G. Framework Codeigniter 
1. Framework 
Framework aplikasi adalah desain dan program kerangka aplikasi 
yang digunakan untuk membangun aplikasi-aplikasi yang sejenis. 
Framework memiliki banyak pustaka tingkat tinggi yang dapat 
digunakan secara berulang. Umumnya framework perangkat lunak 
didesain secara berorientasi objek sehingga desain dan programnya 
tersedia sebagai class-class abstract. Framework aplikasi 
mendefinisikan arsitektur aplikasi sehingga penambahan fungsi-fungsi 
lain dapat dilakukan dengan menambah modul-modul tanpa perlu 
memodifikasi kode program yang sudah ada (kecuali file-file 
konfigurasi). (Basuki, 2010). 
2. Codeigniter 
CodeIgniter adalah sebuah framework PHP yang dapat 
mempercepat pengembang untuk membuat sebuah aplikasi web. 
Dilengkapi banyak library dan helperyang berguna di dalamnya dan 
tentunya mempermudah proses development. Sedangkan Twitter 
Bootstrap adalah sebuah alat bantu (framework) HTML dan CSS untuk 
membuat sebuah tampilan halaman website yang elegan dan support 
segala macam device. Dengan implementasi Twitter Bootstrap pada 
framework CodeIgniter akan mempermudah dan mempercepat 
pembuatan maupun pengembangan website dinamis tanpa harus 
kesulitan membuat desain. (Daqiqil, 2011). 
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Sama seperti sebagian besar framework PHP lainnya, 
CodeIgniter juga menggunakan pola desain Model-View-Controller 
(MVC), yang memisahkan bagian kode untuk keperluan pemodelan 
struktur data, proses, dan presentasi/tampilan. Dengan pendekatan 
semacam ini, kode di dalam aplikasi menjadi lebih mudah diatur, 
dipelihara, dan dikembangkan. (Raharjo, 2015). 
Pada https://idcloudhost.com/panduan/mengenal-apa-itu-
framework -codeigniter/, CodeIgniter menjadi sebuah framework PHP 
dengan model MVC (Model, View, Controller) untuk membangun 
website dinamis dengan menggunakan PHP yang dapat mempercepat 
pengembang untuk membuat sebuah aplikasi web. Selain ringan dan 
cepat, CodeIgniter juga memiliki dokumentasi yang super lengkap 
disertai dengan contoh implementasi kodenya.  
Codeigniter adalah sebuah framework Bahasa pemrograman PHP 
yang popular di Indonesia. Codeigniter menawarkan kemudahan serta 
standarisasi dalam pengembangan website dan aplikasi berbasis 
website. Dengan codeigniter proses pengembangan website menjadi 
lebih cepat dan terstandar. (Wahana Komputer, 2014).
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian 
  Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan 
adalah penelitian kualitatif dengan strategi penelitian Design and 
Creation. Menurut Sugiyono, menyimpulkan bahwa metode penelitian 
kulitatif adalah metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat 
postpositivisme, digunakan untuk meneliti pada kondisi obyek yang 
alamiah, (sebagai lawannya eksperimen) dimana peneliti adalah sebagai 
instrument kunci, pengambilan sampel sumber data dilakukan secara 
purposive dan snowbaal, teknik pengumpulan dengan trianggulasi 
(gabungan), analisis data bersifat induktif/kualitaif, dan hasil penelitian 
kualitatif lebih menekankan makna dari pada generalisasi. 
(pelajaran.co.id) 
  Dalam buku Researching Information Systems and Computing yang 
ditulis oleh (Oates, 2005)  menjelaskan bahwa Design and Creation 
merupakan penggabungan antara metodologi penelitian dan metodologi 
pengembangan aplikasi. Penelitian dengan cara Design and Creation 
sangat cocok diterapkan untuk mengelola penelitian ini sebab jenis 
penelitian ini memungkinkan suatu penelitian dapat sejalan dengan 
pengembangan yang hendak dilakukan terhadap suatu penelitian.    
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B. Pendekatan Penelitian 
 Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu 
pendekatan penelitian berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
C. Sumber Data 
 Didalam penelitian ini peneliti menggunakan beberapa metode 
dalam pengumpulan data, yaitu: 
1. Wawancara 
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 
melalui tatap muka dan tanya jawab langsung antara pengumpul data 
terhadap narasumber untuk mendapatkan informasi yang berkaitan 
dengan penelitian yang akan dilakukan. Dalam penelitian ini 
wawancara dilakukan dengan Ketua Jurusan, Staff, dan Mahasiswa 
Jurusan Teknik Informatika. 
2. Studi Literatur 
Studi Literatur adalah salah satu metode pengumpulan data dengan 
cara membaca buku-buku dan jurnal sesuai dengan data yang 
dibutuhkan. Pada penelitian ini penulis mengumpulkan referensi dari 
buku-buku mengenai Digital Signage dan Raspberry pi serta jurnal-
jurnal yang memiliki kemiripan dalam pembuatan sistem ini. 
D. Metode Pengumpulan Data 
 Metode pengumpulan data  yang penulis lakukan adalah dengan 
cara studi pustaka. Yaitu  melakukan pengumpulan data dengan 
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mempelajari referensi buku-buku, artikel dan internet yang 
berhubungan dengan Digital Signage, Rasberry pi dan IoT. 
E. Instrumen Penelitian 
 Adapun instrument penelitian yang digunakan dalam penelitian 
yaitu : 
1. Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan 
mengumpulkan data pada aplikasi ini adalah sebagai berikut : 
a. Laptop Lenovo G410 Core i5 Ram 4GB. 
b. Rasberry pi 3 + LCD 3.5 inch. 
c. TV LED 
d. Module Wireless ESP8266. 
e. Kabel LAN 
2. Perangkat Lunak 
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini 
adalah sebagai berikut : 
a. Rasberry pi 3 model B (Software programing Module Rasberry pi). 
b. XAMPP (Web Server yang berdiri sendiri (Localhost)). 
c. MySQL (Manajemen Basis Data SQL). 
d. Code Igniter (Framework PHP dengan model MVC). 
e. Xibo CMS (Software untuk membuat sebuah Digital Signage). 
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F. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
1. Pengolahan Data 
Pengolahan data diartikan sebagai proses mengartikan data-data 
lapangan yang sesuai dengan tujuan, rancangan, dan sifat penelitian. 
Metode pengolahan data dalam penelitian ini yaitu: 
a. Reduksi Data adalah mengurangi atau memilah-milah data yang 
sesuai dengan topik dimana data tersebut dihasilkan dari kajian 
pustaka. 
b. Koding data adalah penyusuaian data diperoleh dalam melakukan 
penelitian kepustakaan dengan pokok pada permasalahan dengan 
cara memberi kode-kode tertentu pada setiap data tersebut. 
2. Analisis Data 
Teknik analisis data bertujuan menguraikan dan memecahkan 
masalah yang berdasarkan data yang diperoleh. Analisis yang 
digunakan adalah analisis data kualitatif. Analisis data kualitatif 
adalah upaya yang dilakukan dengan jalan mengumpulkan, memilah 
- milah, mengklasifikasikan, dan mencatat yang diperoleh dari sumber 
serta memberikan kode agar sumber datanya tetap dapat ditelusuri. 
G. Metode Perancangan Sistem 
 Metode perancangan yang digunakan pada penelitian ini adalah 
System Development Life Cycle (SDLC). System Development Life Cycle 
(SDLC) adalah pendekatan bertahap untuk melakukan analisa dan 
membangun rancangan sistem dengan menggunakan siklus yang spesifik 
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terhadap kegiatan pengguna (Kendall & Kendall, 2006). System 
Development Life Cycle (SDLC) juga merupakan pusat pengembangan 
sistem informasi yang efisien.Selain itu, System Development Life Cycle 
(SDLC) adalah sebuah proses memahami bagaimana Sistem Informasi 
dapat mendukung kebutuhan bisnis, merancang system, membangun 
sistem, dan memberikannya kepada pengguna (Dennis, Wixom, & 
Tegarden, 2005). 
Metode dalam pengembangan sistem menggunakan SDLC untuk 
mengimplementasinya menggunakan metodologi Waterfall Model. Model 
Waterfall adalah model yang paling banyak dipakai didalam Software 
Engineering (SE). Model ini melakukan pendekatan secara sistematis dan 
urut mulai dari level kebutuhan sistem lalu menuju ke tahap analisis, 
desain, coding, testing / verification, dan maintenance. Disebut dengan 
waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya 
tahap sebelumnya dan berjalan berurutan. Roger S. Pressman (2008) 
memecah model ini menjadi 6 tahapan, yaitu : 
               1. Sistem modeling                                                
               2. Analisis kebutuhan software                             
               3. Desain / Perancangan 
                             4. Implementasi 
                 5. Pemeliharaan     
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Gambar III.1. Model Waterfall 
Tahapan Metode Waterfall  
Dalam pengembangannya metode waterfall memiliki beberapa tahapan 
yang berurut yaitu: requirement (analisis kebutuhan), design system (desain 
sistem), Coding (pengkodean) & Testing (pengujian), Penerapan Program, 
pemeliharaan. Tahapan tahapan dari metode waterfall adalah sebagai 
berikut : 
1.  Requirement Analisis 
Tahap ini pengembang sistem diperlukan komunikasi yang bertujuan 
untuk memahami perangkat lunak yang diharapkan oleh pengguna dan 
batasan perangkat lunak tersebut. Informasi ini biasanya dapat 
diperoleh melalui wawancara, diskusi atau survei langsung. Informasi 
dianalisis untuk mendapatkan data yang dibutuhkan oleh pengguna. 
2.  System Design 
Spesifikasi kebutuhan dari tahap sebelumnya akan dipelajari dalam 
fase ini dan desain sistem disiapkan. Desain Sistem membantu dalam 
menentukan perangkat keras(hardware) dan sistem persyaratan dan 
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juga membantu dalam mendefinisikan arsitektur sistem secara 
keseluruhan. 
3.  Implementation 
Pada tahap ini, sistem pertama kali dikembangkan di program kecil 
yang disebut unit, yang terintegrasi dalam tahap selanjutnya. Setiap 
unit dikembangkan dan diuji untuk fungsionalitas yang disebut sebagai 
unit testing. 
4.   Integration & Testing 
Seluruh unit yang dikembangkan dalam tahap implementasi 
diintegrasikan ke dalam sistem setelah pengujian yang dilakukan 
masing-masing unit. Setelah integrasi seluruh sistem diuji untuk 
mengecek  setiap kegagalan maupun kesalahan. 
5.  Operation & Maintenance 
Tahap akhir dalam model waterfall. Perangkat lunak yang  sudah  jadi,  
dijalankan  serta dilakukan  pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk 
dalam memperbaiki  kesalahan yang tidak ditemukan pada langkah 
sebelumnya. Perbaikan implementasi unit sistem dan peningkatan jasa 
sistem sebagai kebutuhan baru. 
 Kelebihan Metode Waterfall 
Kelebihan menggunakan metode air terjun (waterfall) adalah metode ini 
memungkinkan untuk departementalisasi dan kontrol. proses 
pengembangan model fase one by one, sehingga meminimalis kesalahan 
yang mungkin akan terjadi. Pengembangan bergerak dari konsep, yaitu 
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melalui desain, implementasi, pengujian, instalasi, penyelesaian masalah, 
dan berakhir di operasi dan pemeliharaan. 
Kekurangan Metode Waterfall 
Kekurangan menggunakan metode waterfall adalah metode ini tidak 
memungkinkan untuk banyak revisi jika terjadi kesalahan dalam 
prosesnya. Karena setelah aplikasi ini dalam tahap pengujian, sulit untuk 
kembali lagi dan mengubah sesuatu yang tidak terdokumentasi dengan 
baik dalam tahap konsep sebelumnya. (Pressman, 2012). 
H. Teknik Pengujian Sistem 
Untuk memastikan bahwa sistem ini berjalan sesuai yang 
direncanakan maka perlu dilakukan pengujian alat, meliputi perangkat keras 
(hardware) baik perblok maupun keseluruhan sistem. 
1. Pengujian Tiap Blok 
Pengujian per blok dilakukan dengan tujuan untuk menyesuaikan nilai 
masukan dan nilai keluaran tiap-tiap blok sesuai dengan perancangan 
yang dilakukan sebelumnya. 
2. Pengujian Keseluruhan Sistem 
Pengujian sistem secara keseluruhan dilakukan dengan tujuan untuk 
mengetahui unjuk kerja alat setelah perangkat keras dan perangkat 
lunak diintegrasikan bersama.
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BAB IV 
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
A. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 
Analisis sistem yang sedang berjalan didefinisikan sebagai penguraian dari 
suatu sistem untuk mengidentifikasikan dan mengevaluasi permasalahan yang 
terjadi. Adapun sistem yang sedang berjalan adalah: 
Informan HMJ/Staff Jurusan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.1 Flowmap Sistem Yang Sedang Berjalan 
Pengumuman, Jadwal 
Kuliah, Jadwal Bimbingan 
Menempel 
Informasi 
Memberi 
Informasi 
Mencetak 
Informasi 
Start 
End 
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Pada Gambar VI.1 menjelaskan bahwa ketika seorang informan/mahasiswa 
ingin menyampaikan suatu pengumuman dalam bentuk soft atau hard file harus 
diberikan kepada Staff Jurusan Teknik informatika atau pengurus HMJ yang 
bersangkutan. Setelah itu Staff Jurusan atau pengurus HMJ mencetak informasi 
yang berupa pengumuman, informasi, jadwal kuliah, jadwal bimbingan, dan lain 
sebagainya. Kemudian pengumuman dan informasi tersebut ditempel pada 
Mading (Majalah dinding). 
B. Analisis Sistem yang Diusulkan 
Analisis sistem merupakan penguraian dari suatu sistem yang utuh ke dalam 
bagian-bagian komponennya untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi 
permasalahan. Bagian analisis terdiri atas analisis masalah, analisis kebutuhan 
sistem, dan analisis kelemahan sistem. 
1. Analisis Masalah  
Analisis masalah adalah langkah awal yang diperlukan untuk mengetahui 
permasalahan apa saja yang terjadi pada sistem yang telah berjalan. Analisis 
masalah yang dimaksud adalah terdapat banyak tahapan manual yang harus 
dikerjakan. Selama ini penyampaian informasi di jurusan Teknik informatika 
UIN Alauddin Makassar masih menggunakan media cetak yang kemudian 
ditempel pada majalah dinding. Artinya semua kegiatan itu dilakukan secara 
manual dan tidak efektif. Sehingga dengan adanya Digital Signage, diharapkan 
informasi-informasi akademik maupun pengumuman lainnya dapat ditampilkan 
secara digital, cepat, akurat, dan lebih menarik untuk dibaca. 
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2. Analisis Kebutuhan Sistem 
a. Anlisis Kebutuhan Antarmuka (Interface) 
Kebutuhan-kebutuhan dalam membangun sistem ini adalah sebagai 
berikut : 
1) Sistem ini menampilkan halaman login, sebagai proses autentikasi 
dari admin yang mengakses sistem. 
2) Sistem akan menampilkan jadwal kuliah, jadwal bimbingan yang 
diperuntukkan bagi dosen dan mahasiswa. 
3) Sistem akan menampilkan informasi berupa gambar ataupun teks 
yang telah diinput oleh admin. 
4) Sistem akan menampilkan video profil jurusan dan foto-foto 
kegiatan mahasiswa Teknik informatika. 
b. Kebutuhan Data 
Data yang dibutuhkan oleh sistem adalah ini sebagai berikut: 
1) Data jadwal kuliah yang terdiri dari nama mata kuliah, nama dosen, 
ruangan kuliah, dan jam mata kuliah. 
2) Data jadwal bimbingan yang terdiri dari nama dosen pembimbing, 
jam dan hari bimbingan. 
3) Data foto yang berupa foto-foto kegiatan Mahasiswa maupun Dosen 
Teknik informatika 
4) Data Video yang berupa video profil jurusan Teknik informatika. 
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c. Analisis Kebutuhan Non Fungsional 
Analisis kebutuhan non fungsional menggambarkan kebutuhan sistem 
yang menitik beratkan pada perilaku yang dimiliki oleh sistem, diantaranya 
kebutuhan perangkat lunak, perangkat keras, serta user sebagai bahan 
analisis kekurangan dan kebutuhan yang harus di penuhi dalam perancangan 
sistem yang akan diterapkan. 
1) Analisis Perangkat Keras (Hardwere) 
Analisis perangkat keras merupakan suatu proses yang gunanya 
untuk mendapat informasi, model spesifikasi mengenai perangat 
keras (Hardware) yang diinginkan. 
2) Analisis Perangkat Lunak (Softwere) 
Analisis perangkat lunak merupakan suatu proses yang gunanya 
untuk mendapat informasi, model spesifikasi mengenai perangkat 
lunak (Software) yang diinginkan. Perangkat lunak adalah data – 
data yang terdapat pada sebuah computer. 
3) Analisis Pengguna (User/Admin) 
Analisis user yang dimaksudkan disini yaitu untuk dipergunakan 
oleh pihak Jurusan dan Pengurus HMJ untuk mengatur informasi 
yang akan ditampilkan. 
d. Analisis Kebutuhan Fungsional 
Fungsi-fungsi yang dimiliki oleh sistem ini adalah sebagai berikut : 
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1) Para admin dapat menambahkan pengumuman lewat berbagai 
perangkat PC dan Mobile dengan mengakses halaman websitenya 
melalui browser dan login selaku admin. 
2) Jadwal kuliah yang ditampilkan dapat berubah sesuai dengan hari 
kuliah. 
3. Flowmap Sistem yang diusulkan 
Mahasiswa Admin (Staf Jurusan TI) Ketua Jurusan TI 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
Gambar IV.2 Flowmap Sistem Yang Diusulkan 
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Pada gambar IV.2 menjelaskan alur untuk menampilkan informasi mulai 
dari seorang informan atau mahasiswa yang akan memberikan informasi kepada 
staf jurusan Teknik Informatika selaku admin. Setelah admin mendapatkan 
informasi tersebut maka akan diinput lewat website untuk ditampilkan pada papan 
pengumuman digital nantinya. Informasi dapat berupa gambar ataupun hanya 
sekedar teks untuk ditampilkan. Selain informasi  berupa gambar admin akan 
menginput informasi yang berupa jadwal kuliah, jadwal bimbingan, visi-misi 
jurusan, video profil jurusan, dan foto-foto kegiatan jurusan yang didapat dari ketua 
jurusan Teknik informatika. Ketua jurusan Teknik informatika mempunyak hak 
sebagai super admin dimana dapat menginput informasi yang sama halnya dengan 
staff jurusan. 
Perbedaan dari sistem yang berjalan adalah proses penyampaian informasi 
tidak lewat media cetak lagi yang ditempel pada majalah dinding, melainkan 
diinput lewat komputer ataupun mobile untuk ditampilkan pada LED papan 
pengumuman digital. Sehingga informasi-informasi akademik maupun 
pengumuman lainnya dapat ditampilkan secara digital, cepat, akurat, dan lebih 
menarik untuk dibaca. 
C. Perancangan Sistem 
Perancangan sistem merupakan suatu kegiatan yang dilakukan untuk 
mendesain suatu sistem yang mempunyai tahapan-tahapan kerja yang tersusun 
secara logis, dimulai dari pengumpulan data yang diperlukan guna pelaksanaan 
perancangan tersebut. Langkah selanjutnya adalah menganalisis data yang  telah 
dikumpulkan guna menentukan batasan-batasan sistem, kemudian melangkah lebih 
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jauh lagi yakni merancang sistem tersebut. Berikut rancangan sistem papan 
pengumuman digital pada jurusan Teknik informatika. 
1. Perancangan Perangkat Keras 
Untuk menjelaskan perancangan sistem yang dilakukan dalam 
mewujudkan penelitian pengembangan sistem papan pengumuman digital, 
terlebih dahulu digambarkan  secara umum oleh blok diagram sistem kerja. 
Dalam penelitian ini digunakan Raspberry pi3 sebagai server pada sistem ini. 
Rasberry pi memiliki slot Sd Card yang akan berfungsi sebagai tempat 
disimpannya sistem operasinya dan sistem digital signage itu sendiri. Beberapa 
port yang akan dihubungkan pada raspberry pi yaitu port adapter, slot Sd 
Card, port VGA monitor. Port VGA monitor dihubungkan pada raspberry pi 
saat pertama kali untuk mengaktifkan wifi pada perangkat raspberry pi, agar 
dapat terhubung ke jaringan internet. Slot SD Card diisi dengan memori 
berukuran 16gb yang telah terinstall sistem operasi Raspbian dan didalam 
sistem operasi Raspbian diinstalkan serve Xibo digital signage.   
Server xibo digital signage sebagai CMS untuk menampilkan data-
data yang telat diinput pada client xibo digital signage. Data dari client xibo 
dikirim menggunakan jaringan internet. Selanjutnya raspberry pi dihubungkan 
ke layar LED lewat port VGA monitor untuk menampilkan xibo server pada 
layar LED yang telah terpasang.  
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Gambar IV.3 Diagram Blok Raspberry Pi3 pada sistem 
Dari gambar di atas dijelaskan bahwa, SD Card nantinya yang berukuran 
16 gb sebagai tempat penyimpanan Sistem Operasi Raspbian dan sistem server 
Xibo Digital Signage . Web server sebagai tempat penyimpanan database 
server yang akan dipakai di backend website yang dibuat menggunakan 
framework Code Igniter akan dikirim melalui jaringan internet ke xibo client 
ke raspberry pi3 yang telah terinstall xibo server kemudian akan tampil pada 
TV LED.    
2. Flowchart (Bagan Alir) 
Flowchart adalah bagan yang menunjukkan alir (flow) di dalam program 
atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir (flowchart) digunakan  terutama 
untuk alat bantu komunikasi dan untuk dokumentasi. Berikut adalah flowchart 
dari sistem : 
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Gambar IV.4 Flowchart Sistem Digital Signage 
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3. Data Flow Diagram (DFD) 
Data Flow Diagram (DFD) adalah alat pembuatan model yang 
memungkinkan profesional sistem untuk menggambarkan sistem sebagai suatu 
jaringan proses fungsional yang dihubungkan satu sama lain dengan alur data, 
baik secara manual maupun komputerisasi. DFD ini seringn disebut juga 
dengan nama Bubble Chart, Bubble Diagram, diagram alur kerja atau model 
fungsi. 
DFD ini adalah salah satu alat pembuatan model yang sering digunakaan, 
khususnya bila fungsi-fungsi sistem merupakan bagian yang lebih penting dan 
kompleks dari pada data yang dimanipulasi oleh sistem. Dengan kata lain, DFD 
adalah alat pembuatan model yang memberikan penekanan hanya pada fungsi 
sistem. DFD ini merupakan alat peracncangan sistem yang berorientasi pada 
alur data dengan konsep dekomposisi dapat digunakan untuk penggambaran 
analisa maupun rancangan sistem yang mudah dikomunikasikan oleh 
profesional sistem kepda pemakai maupun pembuat program. 
Berikut DFD dari sistem yang digunakan: 
a. Diagram Konteks  
Diagram konteks adalah diagram yang terdiri dari suatu proses dan 
menggambarkan ruang lingkup suatu sistem. Diagram konteks merupakan 
level tertinggi dari DFD yang menggambarkan seluruh input ke sistem atau 
output dari sistem. 
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Gambar IV.5 Diagram Konteks  
 
b. Diagram Berjenjang 
Diagram berjenjang merupakan alat perancangan sistem yang dapat 
menampilkan seluruh proses yang terdapat pada suatu aplikasi atau sistem 
tertentu dengan jelas dan terstruktur. 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.6 Diagram Berjenjang 
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c. DFD Level 0 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.7 DFD Level 0 
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d. DFD Level 1 Proses 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.8 DFD Level 1 Proses 1 
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e. DFD Level 1 Proses 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.9 DFD Level 1 Proses 3 
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f. Activity Diagram 
Activity Diagram adalah representasi grafis dari seluruh tahapan alur kerja 
yang mengandung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan hasil dari aktivitas 
tersebut. Diagram aktivitas lebih memfokuskan diri pada eksekusi dan alur 
sistem dari pada bagaimana sistem itu terkait. Diagram ini tidak hanya 
memodelkan software melainkan memodelkan model bisnis juga. Diagram 
aktivitas menunjukkan aktivitas sistem dalam bentuk kumpulan aksi-aksi. 
Ketika digunakan dalam permodelan software, diagram aktivitas 
merepresentasikan pemanggilan suatu fungsi tertentu misalnya call, sedangkan 
bila digunakan dalam permodelan bisnis, diagram ini menggambarkan aktivitas 
yang dipicu oleh kejadian-kejadian diluar seperti pemesanan atau kejadian 
internal seperti proses penggajian tiap jumat sore (Widodo dan Herlawati, 2011). 
Adapun activity diagram dari sistem ini adalah sebagai berikut : 
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Gambar IV.10 Diagram Activity 
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4. Entity Relationship Diagram (ERD) 
ERD merupakan tahap yang menggambarkan data sebagai entitas, relasi dan 
attribute dari database yang telah dibuat. Perancangan database pada sistem 
merupakan hal terpenting dalam perancangan database dan perancangan tersebut 
dapat digambarkan dengan Entity Relationship Diagram (ERD) seperti pada gambar 
diagram berikut ini : 
 
Gambar IV.11 Entity Relational Diagram (ERD) 
5. Kamus Data 
Kamus data dibuat berdasarkan arus data yang mengalir pada DFD (Data Flow 
Diagram), dimana di dalamnya terdapat struktur dari arus data secara detail. Kamus 
data digunakan sebagai alat komunikasi antara analis sistem dan  pemakai sistem 
tersebut. Adapun kamus data dari rancangan sistem ini adalah : 
Admin  : {id_user, nama_lengkap, user_name, password} 
Jadwal Kuliah : {nama_dosen, hari, waktu, matkul, keterangan} 
Jadwal Bimbingan : {nama_dosen, hari, waktu} 
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Kajur  : {nama_lengkap, user_name, password} 
Menginput1 : {id_gambar, id_text} 
Menginput2 : {id_gambar, id_text} 
6. Struktur Tabel 
a. Tabel tb_admin  
Tabel IV.1 Struktur Tabel tb_admin 
Nama field Tipe data Keterangan  Length 
Id_user Int  Primary Key, 
Auto Increment 
 
Nama_lengkap Varchar  30 
User_name Varchar  20 
Password  Varchar  20 
 
b. Tabel tb_jadwal_kuliah 
Tabel IV.2 Struktur Tabel tb_jadwal_kuliah 
Nama field Tipe data Keterangan  Length 
Nama_dosen Varchar  30 
Hari Varchar  30 
Waktu Date  20 
Matkul Varchar  20 
Keterengan Varchar  30 
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c. Tabel tb_jadwal_bimbingan 
Tabel IV.3 Struktur Tabel tb_jadwal_bimbingan 
Nama field Tipe data Keterangan  Length 
Nama_dosen Varchar  30 
Hari Varchar  30 
Waktu Date  20 
Matkul Varchar  20 
d. Table tb_data_informasi 
Tabel IV.4 Struktur Tabel tb_data_informasi 
Nama field Tipe data Keterangan  Length 
Id_gambar Image   
Id_text Text  100 
 
7. Struktur Navigasi 
Sistem yang dirancang ini menggunakan sistem navigasi hierarchiacal 
model, dimana menu utama adalah pusat navigasi yang merupakan penghubung 
ke semua fitur pada aplikasi. Struktur navigasi terdiri dari 7 bagian, yaitu 
halaman login, halaman dashboard, halaman pengumuman gambar, halaman 
pengumuman teks, halaman jadwal kuliah, halaman jadwal bimbingan, halaman 
admin. 
 Pada halaman utama terdiri dari login yang berfungsi mengarahkan admin 
menuju dashboard atau submenu yang akan dipilih admin untuk memberikan 
informasi yang akan dipilih. 
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Gambar IV.12 Struktur Navigasi Halaman Monitoring 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.13 Struktur Navigasi Halaman Panel Kontrol 
8. Rancangan Antarmuka (Interface) 
Perancangan antarmuka merupakan aspek penting dalam perancangan aplikasi, 
karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi yang memudahkan user dalam 
menggunakannya. Adapun rancangan antarmuka pada sistem ini sebagai berikut: 
a. Rancangan Antarmuka Form Login 
 
 
 
 
Gambar IV.14 Desain Interface Halaman Login 
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b. Rancangan Antarmuka Menu Utama 
 
Gambar IV.15 Desain Interface Halaman Menu Utama 
c. Rancangan Antarmuka Menu Input Pengumuman (Gambar) 
 
Gambar IV.16 Desain Interface Halaman Menu Input Gambar 
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d. Rancangan Antarmuka Menu Input Teks Berjalan 
 
Gambar IV.17 Desain Interface Halaman Menu Input Teks 
e. Rancangan Antarmuka Menu Input Jadwal Kuliah dan Praktikum 
 
Gambar IV.18 Desain Interface Halaman Input Jadwal Kuliah 
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f. Rancangan Antarmuka Menu Input dan Edit Jadwal Bimbingan 
 
Gambar IV.19 Desain Interface Halaman Jadwal Bimbingan 
g. Rancangan Antarmuka Menu tambah dan edit admin 
 
Gambar IV.20 Desain Interface Halaman Edit dan tambah Admin 
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h. Rancangan Antarmuka Layout Digital Signage 
 
Gambar IV.21 Desain Interface Halaman Layout Digital Signage
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BAB V 
IMPLEMENTASI DAN HASIL PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi 
1. Halaman Login 
Halaman login digunakan untuk para user yang akan masuk ke halaman 
dashboard. Adapun yang berhak mengakses dashboard adalah Admin (Ketua 
Jurusan), dosen prodi, dan staff jurusan. 
 
Gambar V.1. Halaman Login 
2. Halaman Tambah User 
Halaman tambah user digunakan untuk para user baru yang dapat 
mengakses halaman dashboard. 
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Gambar V.2. Halaman Tambah User 
3. Halaman Beranda 
Halaman beranda menampilkan informasi selamat datang dan data 
mengenai pengguna yang telah login. 
 
Gambar V.3. Halaman Beranda 
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4. Halaman Informasi Jadwal Mata Kuliah 
Halaman ini menampilkan informasi mengenai jadwal mata kuliah yang 
telah diinput. Pada halaman ini terdapat fungsi untuk mengubah, menghapus, 
dan menambah data jadwal mata kuliah. 
 
Gambar V.4. Halaman Tabel Jadwal Mata Kuliah 
5. Halaman Informasi Jadwal Bimbingan 
Halaman ini menampilkan informasi mengenai jadwal bimbingan yang 
telah diinput. Pada halaman ini terdapat fungsi untuk mengubah, menghapus, 
dan menambah data jadwal bimbingan. 
 
 
 
 
Gambar V.5. Tabel Jadwal Bimbingan 
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6. Halaman Informasi Gambar 
Halaman ini menampilkan informasi berupa gambar berbentuk 
pengumuman yang telah diinput. Pada halaman ini terdapat fungsi untuk 
mengubah, menghapus, dan menambah data gambar. 
 
Gambar V.6. Halaman Tabel Informasi Gambar 
7. Halaman Informasi Teks 
Halaman ini menampilkan informasi mengenai pengumuman berupa teks 
yang telah diinput. Pada halaman ini terdapat fungsi untuk mengubah, 
menghapus, dan menambah informasi teks. 
 
Gambar V.7. Halaman Tabel Informasi Teks 
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8. Halaman Foto Kegiatan 
Halaman ini menampilkan foto-foto kegiatan yang telah diinput. Pada 
halaman ini terdapat fungsi untuk mengubah, menghapus, dan menambah foto. 
 
Gambar V.8. Halaman Informasi Foto Kegiatan 
9. Halaman Input Mata Kuliah 
Halaman ini menampilkan form isian untuk diinput ke tabel jadwal mata 
kuliah. Mulai dari inputan nama dosen, id, mata kuliah, jam mulai, jam selesai, 
hari, ruangan, dan keterangan. 
 
Gambar V.9. Halaman Input Mata Kuliah 
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10. Halaman Input Jadwal Bimbingan 
Halaman ini menampilkan form isian untuk diinput ke tabel jadwal 
bimbingan. Mulai dari inputan nama dosen, id, mata kuliah, jam mulai, jam 
selesai, hari, ruangan, dan keterangan. 
 
Gambar V.10. Halaman Input Jadwal Bimbingan 
11. Halaman Input Informasi Gambar 
Halaman ini menampilkan form isian untuk mengimput gambar berupa 
pengumuman dan informasi. Mulai dari inputan judul, id dan, gambar. 
 
Gambar V.11. Halaman Input Informasi Gambar 
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12. Halaman Input Informasi Text 
Halaman ini menampilkan form isian untuk mengimput informasi dn 
pengumuman berupa teks. Mulai dari inputan  id dan isi text. 
 
Gambar V.12. Halaman Input Informasi Teks 
13. Halaman Input Foto-foto Kegiatan 
Halaman ini menampilkan form isian untuk mengimput gambar berupa 
foto-foto kegiatan jurusan. Mulai dari inputan id, dan gambar. 
 
Gambar V.13. Halaman Input Foto-foto Kegiatan 
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14. Halaman Login CMS Xibo 
Halaman ini menampilkan form login masuk ke halaman dashboard xibo 
untuk mengatur tampilan layout yang akan ditampilkan pada layar monitor. 
 
Gambar V.14. Halaman Login Xibo 
15. Halaman Dashboard Xibo 
Halaman ini menampilkan tampilan menu utama CMS xibo. 
 
Gambar V.15. Halaman Dashboard Xibo 
16. Halaman Design Layout Xibo 
Halaman ini menampilkan pengaturan tata letak / layout yang akan 
ditampilkan di layar monitor. 
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Gambar V.16. Halaman Desain Layout Xibo 
17. Halaman Tampilan pada Monitor 
Halaman ini menampilkan data yang telah diinput dan ditampilkan pada 
layar monitor. 
 
Gambar V.17. Halaman Tampilan Pada Monitor 
B. Hasil Pengujian Sistem  
Berikut ini hasil pengujian system menggunakan metode pengujian unit, 
integrasi, dan system berdasarkan pada blok pengujian: 
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1. Pengujian Login 
Tabel V.1. Pengujian Halaman Login 
Data Masukan Yang diharapkan Status 
Username dan password 
Terisi salah 
 
Akan menampilkan informasi 
“Username salah, ulangi kembali!”  
Atau “Pasword salah, ulangi 
kembali!” 
[√] Sukses 
[  ] Gagal 
Username dan password 
kosong 
Akan menampilkan informasi 
bahwa username atau password 
kosong 
[√] Sukses 
[  ] Gagal 
Username dan password 
terisi dengan benar 
Akan menampilkan halaman 
dashboard 
[√] Sukses 
[  ] Gagal 
 
Pada proses login apabila username dan password yang diinputkan salah 
akan menampilkan pemberitahuan bahwa data yang diinput salah. 
   
Gambar V.18. Halaman Jika data yang diinput salah 
Pada proses login apabila username dan password kosong akan 
menampilkan pemberitahuan bahwa username atau password tidak boleh kosong. 
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Pada proses login apabila berhasil akan menampilkan halaman beranda 
digital signage.    
 
Gambar V.19. Halaman Jika Proses Login Berhasil 
2. Pengujian Tambah Jadwal Mata Kuliah 
Tabel V.2. Pengujian Tambah Jadwal Mata Kuliah 
Data Masukan Yang diharapkan Status 
Tambah Jadwal Mata 
Kuliah salah satu field 
kosong 
 
Akan menampilkan informasi 
“Field tidak boleh ada yang kosong” 
[√] Sukses 
[  ] Gagal 
Tambah Jadwal Mata 
Kuliah semua field terisi 
Akan menampilkan informasi 
bahwa data berhasil disimpan. 
Akan menampilkan jadwal mata 
kuliah berdasarkan hari dan jam 
pada saat itu. 
[√] Sukses 
[  ] Gagal 
[√] Sukses 
[  ] Gagal 
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Pada proses tambah jadwal mata kuliah apabila salah satu field ada yang 
tidak terisi akan menampilkan pemberitahuan bahwa field ini harus diisi. 
*Field tidak boleh ada yang kosong
 
Gambar V.20. Halaman Jika salah satu field kosong 
Pada proses tambah jadwal mata kuliah apabila data berhasil ditambah akan 
menampilkan pemberitahuan bahwa data berhasil ditambah. Dan akan 
menampilkan data jadwal mata kuliah di layar monitor berdasarkan hari dan waktu 
saai itu. 
 
Gambar V.21. Halaman Jika Data Berhasil di Input 
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3. Pengujian Tambah Jadwal Bimbingan 
Tabel V.3. Pengujian Tambah Jadwal Bimbingan 
Data Masukan Yang diharapkan Status 
Tambah jadwal 
bimbingan salah satu 
field kosong 
 
Akan menampilkan informasi 
“Field tidak boleh ada yang kosong” 
 
[√] Sukses 
[  ] Gagal 
Tambah jadwal 
bimbingan semua field 
terisi 
Akan menampilkan informasi 
bahwa data berhasil disimpan. 
Akan menampilkan jadwal mata 
kuliah berdasarkan hari dan jam 
pada saat itu. 
[√] Sukses 
[  ] Gagal 
[√] Sukses 
[  ] Gagal 
Pada proses tambah jadwal bimbingan apabila salah satu field ada yang 
tidak terisi akan menampilkan pemberitahuan bahwa field ini harus diisi. 
*Field tidak boleh ada yang kosong
 
Gambar V.22. Halaman Jika salah satu field kosong 
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Pada proses tambah jadwal bimbingan apabila data berhasil ditambah akan 
menampilkan pemberitahuan bahwa data berhasil ditambah. Dan akan 
menampilkan data jadwal bimbingan di layar monitor berdasarkan hari dan waktu 
saai itu. 
 
Gambar V.23. Halaman Jika data bimbingan berhasil diinput 
4. Pengujian Tambah Informasi berupa gambar 
Tabel V.4. Pengujian Tambah Informasi Berupa Gambar 
Data Masukan Yang diharapkan Status 
Tambah data gambar 
salah satu field kosong 
Akan menampilkan informasi 
“Data ini harus diisi!” 
[√] Sukses 
[  ] Gagal 
Tambah data gambar 
semua field terisi 
Akan menampilkan informasi 
bahwa data berhasil disimpan. 
Akan menampilkan informasi 
gambar sebanyak 3 gambar yang 
terakhir di upload. 
[√] Sukses 
[  ] Gagal 
[√] Sukses 
[  ] Gagal 
Pada proses tambah informasi berupa gambar apabila salah satu field ada 
yang tidak terisi akan menampilkan pemberitahuan bahwa field tidak boleh ada 
kosong. 
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*Field tidak boleh ada yang kosong
 
Gambar V.24. Halaman Jika salah satu field kosong 
Pada proses tambah informasi berupa gambar apabila data berhasil 
ditambah akan menampilkan pemberitahuan bahwa data berhasil ditambah dana 
menampilkan 3 gambar terbaru yang telah diinput ke layar monitor. 
5. Pengujian Tambah Informasi Berupa Teks 
Tabel V.5. Pengujian Tambah Informasi Berupa Teks 
Data Masukan Yang diharapkan Status 
Tambah Informasi 
berrupa teks salah satu 
field kosong 
 
Akan menampilkan informasi 
“Field tidak boleh ada yang kosong” 
[√] Sukses 
[  ] Gagal 
Tambah informasi 
berupa text semua field 
terisi 
Akan menampilkan informasi 
bahwa data berhasil disimpan. 
Akan menampilkan informasi teks  
yang terakhir di upload. 
[√] Sukses 
[  ] Gagal 
[√] Sukses 
[  ] Gagal 
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Pada proses tambah informasi berupa teks  apabila salah satu field ada yang 
tidak terisi akan menampilkan pemberitahuan bahwa field tidak boleh ada yang 
kosong. 
 
Gambar V.25. Halaman Jika salah satu field kosong 
Pada proses tambah informasi berupa text apabila data berhasil ditambah 
akan menampilkan pemberitahuan bahwa data berhasil ditambah dan akan 
menampilkan teks yang terakhir diinput pada layar monitor. 
6. Pengujian Tambah Foto-foto kegiatan 
Tabel V.6. Pengujian Tambah Foto Kegiatan 
Data Masukan Yang diharapkan Status 
Tambah foto kegiatan 
salah satu field kosong 
Akan menampilkan informasi 
“Field tidak boleh ada yang kosong” 
[√] Sukses 
[  ] Gagal 
Tambah foto kegiatan 
semua field terisi 
Akan menampilkan informasi 
bahwa data berhasil disimpan. 
[√] Sukses 
[  ] Gagal 
 
 
*Field tidak boleh ada yang kosong 
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Akan menampilkan gambar 
sebanyak 10 gambar yang terakhir 
di upload. 
[√] Sukses 
[  ] Gagal 
Pada proses tambah informasi berupa gambar apabila salah satu field ada 
yang tidak terisi akan menampilkan pemberitahuan bahwa field tidak boleh ada 
yang kosong. 
 
Gambar V.26. Halaman Jika salah satu field kosong 
Pada proses tambah informasi berupa gambar apabila data berhasil 
ditambah akan menampilkan pemberitahuan bahwa data berhasil ditambah dan 
menampilkan sebanyak 10 foto terakhir yang berhasil diupload.
*Field tidak boleh ada yang kosong 
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BAB VI 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dijelaskan pada 
bab-bab sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 
1.  Digital Signage ini dirancang untuk dapat memberikan informasi dalam 
bentuk digital kepada para mahasiswa jurusan Teknik Informatika 
berupa informasi Jadwal Mata Kuliah dan Jadwal bimbingan yang telah 
berlangsung, informasi pengumuman berupa gambar dan teks, dan dapat 
menampilkan foto-foto kegiatan ataupun video kegiatan. 
2. Digital Signage ini memiliki keunggulan dapat menampilkan informasi 
secara dinamis dan para admin dapat menginput ataupun menambah 
data melalui browser dengan mengakses halaman Dashboard admin. 
3. Digital Signage dapat di akses oleh dosen yang bersangkutan dengan 
mata kuliah yang akan dilaksanakan, sehingga para dosen dapat 
memberikan informasi mengenai masuk atau tidaknya kuliah yang akan 
tampil di layar monitor. 
4. Halaman Dashboard Digital Signage hanya dapat di akses oleh admin 
yang mempunyai hak untuk mengubah ataupun menambah data berupa 
informasi gambar, teks, foto, dan video. 
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B. Saran 
Berdasarkan kesimpulan yang dijabarkan pada kesimpulan, digital signage 
ini masih jauh dari kesempurnaan. Apabila ada yang berminat untuk 
mengembangkan aplikasi ini, maka disarankan hal-hal berikut: 
1. Menampilkan data secara real time agar penyampaian informasi dapat 
lebih terarah. 
2. Penambahan audio pada digital signage, agar penyampaian informasi 
tidak hanya lewat teks ataupun gambar saja. 
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